МЕСЕЧНО ПРИЛОЖЕНИЕ ЗА ИГРИ НА СПИСАНИЕ "СОМРОТЕВ" 01/2006 


і 


NEED РОВ SPEED: MOST WANTED | SID МЕТЕВ CIVILIZATION IV 
STAR WARS: BATTLEFRONT II | WORMS 4: MAYHEM | TAITO LEGENDS | GUN 


ТОР САМЕ5 


"Тор Сатеѕ” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Computer” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в "Тор Сатеѕ” 

в последствие съзлават и пишат 
в "РС Мапа” и “РС Club”. 


За целите на проекта "Лазарус", 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 


Нова година, нов късмет? 


Какво ни очаква през 2006 г. според Боян Иванов. 


Need Тог Speed Most Wanted 
EA Canada / Electronic Arts 


Искаш да свистят гуми? Искаш да хвърчиш с 200 мили В 
час В насрещното? Спри да искаш и џграџ Need (ог Speed 
Most Wanted. Мартин Димитров Вече го хванаха ченгета- 
та, но ти ще успееш. Между другото, прочети статия- 
та му, за да не се окажеш негов съкилионик! 


Civilization ІМ 

Firaxis / 2K Games 

Четвъртата серия на най-популярната походова стра- 
тегия Civilization е Вече факт. Новата игра предлага Ha- 
Кои интересни нововъведения и промени и Въпреки Всичко 
продължава да е толкова интересна и пристраставаша, 
колкото оригиналната игра. 


Star Wars: Battlefront Il 
Pandemic Studios / LucasArts 


През последните години се нагледахме на продблженџа на 
множество игри - някои сполучливи, други не. Star Wars: 
Battlefront | е едно от тях. Дали обаче ще бъде достоен 
наследник на предшественика си? Научете 8 теста на 
ИВан Димитров. 


ICO 
Sony Computer Entertainment 


ICO е игра, В Която две прокьлнати geua - момче u MO- 
миче - трябва да избягат от един замък, преодолявайки 
опасности, препятствия и загадки. „Причината да пиша 
за СО не се корени В това, че та е Конзолна игра, а 8 
това, че е един от най-добрите образци на своя жанр“, 
твърди Веселин Жилов. 


ЕЕ А.В. 
Monolith / Vivendi Universal Games 


„Влезте В ролята на елитен Вошник, обучен да се спра- 
Вя с най-нестандартните и сложни ситуации. Задачата 
Ви е да спрете унищожителна паранормална сила, преди 
ситуацията да е излязла извън Контрол. Потопете се 8 
невероятната смесица от стилен екшън и завладяваща 
история, за да откриете истинския смисъл на думата 
СТРАХ.“ ТоВа гласи текстът Върху рекламната брошура 
на играта, останалото е 8 теста на Иван Димитров. 


Worms 4: Mayhem 
Team17 / Codemasters 


Сладките червеџчета се завръщат с най-новото отроче 
на Team 17 – компютърната игра Worms 4 Mayhem. Дали 
обаче този продукт си заслужава и какво, за бога, предс- 
тавлява?! Прочетете статията на Мартин Димитров и 
открийте отговора! 


Taito Legends 

Taito / Empire Interactive 

Имате насреща си Колекция от 29 игри за аркадни ав- 
томати. Същите автомати, на които преди 20 години 
пускахме жетон, за да получим 3 живота. Същите игри, 
на Които В зависимост от уменията си едни играеха по 
5, а други - по 50 минути. Днес имате Възможност не 
само да се Върнете 8 доброто старо време, без да брои- 
те стотинките си, но и да научите от Добрин Йорданов 
малко повече за игрите, Кошто писаха история, Както и 
за техния създател - компанията Тайо. 


Сип 

Neversoft Entertainment / Activision 

Уестърн игрите, развиващи се В Дивия запад, са рядкост. 
Затова и Сип определено привлича Вниманието. Играта 
разкрива историята на младия ловец Колтън Уайт, Който 
търси отмъщение за смъртта на баща си. Боян Иванов 
ще Ви разкрие повече подробности за добрите и лошите 
страни на Сип. 


Здравейте, драги читатели и честита 
Нова година! В предишния брой направихме 
преглед на отминалата година и какво ни 
предостави тя при компютърните игри. 
Нека сега прехвърлим погледа си Към 
това какви нови игри ще ни радват и за- 
бавляват през новата 2006 година. 

Както и през 2005 г., и тази годи- 
на ще Видим много продължения на по- 
пулярни хитови заглавия от изминалите 
години. Първата такава игра, запланирана 
за първата четВъртина на тази година, е 
Hitman: Blood Money. Четвъртата част от nope- 
дицата за култовия наемен убиец 47 едВа ли ще пред- 
лага много нововъведения В геймплея, но определено 
ще ни зарадва с нови мисии. Все пак някои интерес- 

ни новости ще са ъпгрейди за оръжията 
и Възможността да Взимате оръ- 
жията на противниците си. 
Още една популарна пореди- 
ца ше се сдобце с проделженце 
през началото на новата годи- 
на, а именно Tomb Raider. 
Кака Лара за пореден 
път ще радва пог- 
ледите на множес- 
тбвото й фенове 
по света В Tomb 
Raider: Legend. Отно- 
Go не трабва ga oyak- 
Ваме някакви коренни промени 
В геймплея, но Както се Казва, „каквото 
работи, не трябва да се поправя“. 

Любителите на ролевите игри ще бъ- 
дат зарадвани от излизането на Тће Е!дег 
Scrolls ІМ: Oblivion. Поредният епизод от тази ce- 


рия ще залага на същите игрови аспекти, които нап- 


равиха предшествениците й известни, а именно - 
голям свят, отворен геймплей и свобода на дейст- 
Вие. ЕстестВено, играта ще страда и от типични 
за поредицата проблеми – небалансирана система, 
неинтуитиВен геймплей и управление, Възможности 
за експлоатация и Вероятно много бъгоВе, но това 
никога не е спирало феновете на The Elder Scrolls. 
Далеч по-интересна е новината за излизането на 
Neverwinter Nights 2, Която би трябвало да се no- 
яВи през 2006 г. Новата игра цели да надмине 
предшестВеника си по Всички параграфи. (С. 
Дизайнерите обещават подобрен геймп- 
лей, по-свободна и интересна единична 
Кампания, нови Възможности за мрежова 
игра и т.н. Дали обаче тези обещания [ø 
ще бъдат реализирани, ще разберем Ве- / 
роятно Към Края на годината. 4 
Като заговорихме за ролеви игри, 
естестВено, трябва да споменем и ма- 
сивните онлайн игри. Едно обещаващо 
ново заглавие е Dungeons 4 Dragons Online: 
Stormreach, Което трябва да излезе 
> през февруари. Очаква се то да е 
ориентирано предимно Към Коопе- 
> ратибна игра и да предлага om- 
лична Кампания. За съжаление 
играта няма да следва при- 
мера на Guild Wars и ще изис- 
КВа ежемесечна такса. Други 
дВе интересни заглавия, на 
Които обаче няма да се спира- 


the Caribbean Online. 


бода на действие u накоџ 


ме засега, са ВЕ Online u Pirates ої 


Сигурни хитове при онлайн игрите обаче ще бъ- 
дат експанжъните на World ої Warcraft и Guild Wars. 
World of Warcraft: Тһе Burning Crusade 

е предвиден за третата yem- 

Въртина от 2006 г., за не- 

го сос сигурност ще гово- 

рим по-подробно В някой опа 
следващите ни броеве. ЕК- 
спанжънът за Guild Wars е 
много Важен за играта и Ком- 
панията, но засега под- 
робна информация лип- 
сва. Единствената 
официална информа- 
ция е наличието на по- 
не една нова професия - 

убиец. 

Една интересна нова тенденция 
се заражда при екшън игрите. През 
2006 г. ще излязат дВе игри, базирани 

на стари гангстерски филми, а именно 
The Godfather („Кръстникът“) и Scarface: 
The World is Yours. И двете игри са обеша- 
Ващи и Вероятно ще станат хитове, но все 
още не съм готов да се обзаложа за това. 

През 2006 г. феновете на походовите страте- 
гии ще се радват на Heroes ої Might апа Magic У, 
Който ще бъде оплют В България, независимо дали 
играта заслужава това, или не. Тези от Вас, Които 
предпочитат игри от рода на Master ої Orion, ще 
имат Възможност да играят Galactic Civilizations Il: 
Dread Lords. 

Поне три интересни представители Ha pean- 
новремевите стратегии ще занимават играчи- 
те тази година - Star Wars: Empire а! War, 
Която очаквахме още В края на 2005 годи- 
на; Command 8 Conquer: The First Decade 
и нова игра, базирана Ha Warhammer - 
Warhammer: Mark ої Chaos. 

Последно we спомена u едно заг- 
лавие, Което хВана окото ми, а имен- 
но BioShock. Дизайнерите тВърдят, 
че играта ще е наследник на System 

Shock 2 и ще представ- я 
лава същият хибрид 
между ролева игра и 
екшън от пърВо лице. 
Играта ще предлага сво- 


интересни Концепции, Като 
разнообразни умения, Които 
ще трябва да подбирате 
Внимателно, и Възможности 
за подобряване на оръжията и 
екипировката Ви. Един пример е 
Възможността да използвате ъпг- 
рейдите за подобряване на оръжията 
си или пък за Камерата Ви, с Която ако засне- 
мете същество, ще можете да изследва- 
те и научите неговите слаби места. 
Сигурен съм, че ще има още много 
интересни заглавия през 2006 г. Като 
цяло тенденциите при Компютърните 
игри ще се запазят и тази година, но 
можем да се надяваме и на някои дос- 
та обешаваши заглавия. Остава ни 
само търпеливо да чакаме поредното 
ноВо хитово заглавие. 


Боян Иванов 


EA CANAD) LECTRONIC ARTS 


Най-сетне излезе дългоочакваното продължение на без- 
крайната серия Need юг Speed. Става дума за новото om- 
роче на ЕА Canada (под шапката на Electronic Arts), а именно 
компютърната игра Need Тог Speed Most Wanted (NFSMW за 
no-kpamko). 

Какво може да ce Каже за нея? Нищо по-различно om mo- 
Ва, че тя е една наистина силна игра! Две неща я отличават 
от предшествениците й. Голям автопарк и много ченгета! 

Всъщност NFSMW започва от там, Където завършва 
предходната част, но този път действието от мрачния 
подземен сват се прехвърля В светлия град Rockport. Ти си 
изгряваща звезда В уличните надпревари. Печелиш състеза- 
ние след състезание и имаш сериозни шансове да попаднеш 
8 Тһе Blacklist (организация, която решава Къде, Кога и Кой да 
се състезава). За твоя зла участ обаче попадаш на моше- 
ника, наричащ себе си Razor. Първия път го побеждаваш, но 
Втория път той умишлено саботира колата ти и не успаваш 
да финишираш. Губиш своето Возило, а с него и свободата, 
защото незнайно Как ченгетата те хващат (дали Razor 
няма пръст и В това?!). Излежаваш присъдата си, а Когато 
излизаш от дранголника, разбираш, че Копелето Нагог е на 
Върха, при това разбива конкурентите си с твоята Кола! На- 
оъхан да изчистиш своето име, да си Върнеш репутацията 
и най-бече колата, ти се Впускаш В шеметната надпревара, 
наречена NFS Most Wanted. 

В повечето отношения продуктът не се различава от 
предшестВениците. Още В началото си Купуваш нова Ко- 
ла. Готиното на Возилата 8 NFSMW е, че тук изобилието 
на марки е доста голямо. Като се започне от Lexus, Рога 
и Cadillac, мине се през Audi, BMW и Mitsubishi и се стигне 
чак до Всички познати модерни и ултрамодерни модели на 
Mercedes-Benz и Porsche. Има дори и Dodge Viper! И ако това 
ти е малко, здраве му кажи! 

Въпреки това първата бричка, Която си Купиш, има ха- 
рактеристики на щайга, но с Времето и спечелените па- 
ри ще я постегнеш, ще й направиш тунинг, ще й сложиш и 
спойлери, Вежаи и разни други финтифлюшки, като накрая я 
превьрнеш В звяр на пътя! 

Парите за тези ек- 
стри трупаш след ус- 
пешни надпревари, Ко- 
ито са стандартните 
за този Жанр, а имен- 
но circuit, sprint, drag 
и mpu нови - speedtrap 
(по протежение на цяла- 
та писта има разполо- 


Мартин Димитров 


Графика 4444-4444 
Звук tettette 
Myauka 4444444446 
Геймалей 444464444 


Удоволствие +4-444444-4-4- 


z Минимални изисКВани 


Процесор: Pentium ІМ на 14 GHz 
Памет: 256 Мбаота 
Видеокарта: 64 Мбайта 
Дисково пространство: 3 Гбайта 


жени полицейски Камери, 
koumo снимат сКорост- 
та на преминалия, като 
победител е този, който 
е минал покрай Камери- 
те със сумарно най-бър- 
зо Време), Іар knockout 
(на Всяка обиколка се 
дисквалифицира послед- 
ният финиширал и така 
до последната обиколка, 
когато остаВат двама 
и се състезават за пър- 
Bomo място) и toll booth 
(идеята e за определено Време да минеш през определени 
маркирани точки, В противен случай губиш). 

Както и да е! Целта В играта е проста - да стигнеш до 
Върха, Където те чака Razor, но за да се докопаш до него, 
първо ще трябва да победиш 14 състезатели. Всеки от тях 
е готоВ да премери сили с теб, стига да покриеш някакви 
изисквания. Това най-често са даден брой надпревари с раз- 
ни псевдошофьори, определени нарушения на обществения 
ред (блъскане на полицейска Кола, бягство, съпротива при 
арест и т.н.) и накаква известност, която се формира спо- 
ред нивото на издирване. И ако Всичко е на шест, тогава се 
готви да им натриеш носовете и да им Вземеш Колите (не 
забравяй Razor как постъпи с тебі). 

Играта определено оправдава името си Most Wanted 
(най-издирван). Тук наистина Всяка Кола може да се превър- 
не В мишена на полицаите, мразещи състезателите. Все 
пак това им е работата – да преследват нарушителите на 
закона. И то Как! 

Интересното тук е, че колкото повече напредваш В иг- 
рата и се сбльскваш (В пряк и преносен смисъл) с блюсти- 
телите на реда, толкова по-издирван ставаш. А Колкото си 
по-издирван, толкова по-крути са мерките на полицаите. 
Освен стандартните гонитби, ченгетата блокират пътя, 
разпъват шипове, а не дай си Боже да прекалиш, тогава се 
Включва и тежката артилерия - хеликоптери и свръхмощни 
джипове. Но това е тема на друг разговор. 

Музикалното оформление е жестоко. Множество извес- 
тни и неизвестни банди забиват яки парчета и Въпреки че 
някои от тях не ми допаднаха, NFSMW предлага музика за 
Всеки Вкус. Е —— 

ЗВуците 6 играта изобилстват, при това са доста 
реалистични! Може би единствено дразнещ е непрекъс- 
натият рев на форсирания двигател, от който нищо 
друго не може да се чуе, но при скорост над 100 ми- 
ли 8 час това е без значение. 

За графиката може да се Каже, че е изпи--- 
пана съобразно Всички модерни тенденции 
и изисквания. С други думи, Визията на 
МЕЗММ е направо зашеметяваща. 

В заключение ще споделя, че макар 
и да не съм фен на този тип игри, 

с изненада установявам, че съм |. 
щастлив зад Волана на Която и | 
да е Кола В NFSMW. Защо ли?! 

Играта е супер! 
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Поредицата походови стратегии Civilization е една от 
най-известните и най-популярните сред компютърните 
игри. Все още си спомням добре оригиналната Civilization, 
която ме държеше пред екрана на старата 386-ица дъл- 
ги часове. Въпреки че и Втората, и третата част бяха 
много acep направени игри u също толкова npucmpacma- 
Ващи, Колкото оригинал- 
ната, смея да тбьрдя, че 
Civilization ІМ е най-добра- 
= та игра от поредицата, 
-| поне засега. 

Ако случайно някой от 
нашите читатели не се 
е сблъсквал с това заг- 
лавие досега, да разкри- 
ем идеята на тези иг- 
ри с две изречения. В 
Civilization играчът поема 
ролята на лидер на опре- 
делена нация (например 
Юлий Цезар или Джордж 
Вашингтон), а целта на играта, естествено, е Вашата 
нация да стане най-Великата на света. Дали това ще 
стане чрез Военна експанзия, технологично превъзходс- 
тво или Космическа победа, това е Ваш избор. Играта 
започва през каменната епоха само с един-единствен 
заселник, който създава и първия Ви град. В продълже- 
ние на десетки, дори стотици ходове цивилизацията Ви 
се развива, като откривате разнообразни технологий и 
строите нови градове, завземайки Все повече територия 
и ценни ресурси. 

Civilization ІМ предлага много дребни и някои по-сериоз- 
ни промени В геймплея, но едно от първите неща, които 
ще забележите, е това, че тя е правена с желание и идея, 
а не просто за да печели 
пари. Това се Вижда Вед- 
нага, дори от най-дреб- 
ните подробности Като 
например наличието на 
часовник В горния десен 
ъгъл на екрана и Възмож- 
ността да настроите бу- 
дилник. 

Както Винаги, начало- 
то на Всяка нова игра 6 
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Civilization М започва с избирането на големина u Вид на 
сВета, а също и релеф, Климат и много други подробнос- 
ти. Възможностите 8 това отношение са много и внасат 
разнообразие В стила на игра. Например, за да спечелите 
на островна Карта, ще имате нужда от силен флот, 90- 
Като на Карта, която има само един Континент, флотът 
Въобще не е фактор. След избирането на Вида на картата 
започва и самата игра. За тези от вас, koumo не са игра- 
ли някой Civilization, mo Civilization ІМ предлага много добър 
tutorial, В който самият Сид Майер ще Ви обясни Как да 
играете играта. 

Двете по-големи промени В Civilization ІМ, спрямо пред- 
шестВениците, са динамична и бърза игра и опростяване 
на геймплея. Скоростта на игра наистина е променена 
драстично, една игра на голяма Карта може да се изиг- 
рае за 3-4 часа, а на най-голямата Карта - максимум за 
6 часа. Това обаче не е минус, а един огромен плюс за 
играта. Предишните 
Цивилизации предлага- 
ха много дълги игри, но 
тези игри често ста- 
Ваха скучни и запле- 
тени след първите 4-5 
часа игра. Сега може- 
те просто да седнете, 
когато имате Време, и 
да изиграете цяла игра 
на един дъх. Освен mo- 
Ва Civilization М не се 
изчерпва с едно изигра- 
Ване. Има много пъти- 
ща Към победа, много 
Варианти за Картата, 
както и нелинейно дърво на пехнологиите, така че може- 
те да изиграете десетки напълно различни игри. 

Пътищата Към победа Всъщност са пет - Военна по- 
беда, над Всички Вражески нации, дипломатическа победа, 
космическа победа, победа по точки и най-интересната – 
културна победа. За да спечелите по дипломатичен път, 
трябва да бъдете избрани за Водач на света - това ста- 
Ва след построяването на Обединените нации и всеобщо 
гласуване за Водач на света. Космическата победа, как- 
то и преди, означава първи да построште космически ко- 
раб. Културната победа изисква три от Вашите градове 
да достигнат легендарно ниво на Култура. Това е инте- 


ресна алтернатива, за- 
щото не изисква агре- 
сиВен стил на игра. 

Civilization ІМ предла- 
га и много балансира- 
ши промени В геймплея, 
който, както Вече ka- 
зах, е опростен. Всъщ- 
ност той е опростен 
В смисъл на по-лесно 
и интуитивно управление на различните политически, 
културни и икономически аспекти на Вашата нация. Това 
се забелязва най-Вече при икономическата поддръжка на 
отделните градове и формата на управление. Вече не е 
нужно да следите Колко пари харчи на ход Всяка сграда 
Във Всеки Ваш град. Отделните градове имат обща под- 
дръжка, която можете да следите и управлявате лесно. 

Политическата система на играта е много интерес- 
на и добре направена. Различните форми на управление 
са разделени В пет ka- 
тегории, като можете 
да сменяте управлени- 
ето с революция. Всяка 
форма на управление ga- 
Ва някакви глобални 60- 
нуси и има определена 
поддръжка от финансо- 
Ва гледна точка. Често 
6 определена ситуация 
ще има смисъл да сме- 
ните формата на уп- 
равление В поне една от 
Категориите. Например, ако сте 668 Война и имате гра- 
доВе с голямо население, добре е да преминете Към „На- 
ционализъм“, Който Ви позволява да произвеждате по 5 
безплатни единици на ход, като намалявате населението 
на градовете си (т.е. да Въведете Военна повинност). 
В мирни Времена, когато гоните Културна победа, пък е 
полезно да преминете Ком „Свобода на словото“, която 
увеличава генерирането на култура ВъВ Bawu- 
те градове. 

Религията е интересно нововъведение. Та 
Вече има особено Важна роля В ранната част 
от играта. Първата цивилизация, Която открие 
дадена технология, става основоположник на 
определена религия. Тази религия постепенно 
се разпространява както Във Ваши, така и във 
Вражески градове. Религията е Важен фактор 
за дипломатическите отношения с другите 
нации. Можете да избирате Коя от разпрост- 
ранените В градовете Ви религии да е офици- 
ална, а можете и да изберете свободна религия 
като форма на управление. Религията дава достъп до 
различни сгради 8 градовете Ви, които освен че правят 
гражданите по-щастливи, дават и Културни и дори тех- 
нологични бонуси. Религията може да се разпространява 
и с помощта на свещеници, които са доста силно поли- 
тическо оръжие. 

Дипломацията 8 Civilization ІМ е значително подобрена. 
Можете да поддържате добри отношения с останалите 
цивилизации и така да Влияете на тяхната политика и 
отношенията помежду им. Можете да Карате други на- 
uuu да преминат kom Вашата религия или форма на управ- 
ление. ОсВен това, ако сте открили съответните тех- 
нологий, можете да подписвате търговски споразумения, 
защитни пактове и дори сьюзи. Лесно можете да видите 
Кои аспекти от Вашето управление Влияят положително 
и Кои отрицателно на отношенията Ви с дадена нация. 

Ценните ресурси са много по-сериозно засегнати В 
Civilization IV. Има огромно Количество ресурси, Като Все- 
Ки от тях дава определени глобални бонуси на Вашата 
нация. За да придобиете тези ресурси обаче, работни- 
ците Ви трябва да построят определени сгради на КВад- 
ратчето със съответния ресурс. Всеки ресурс изисква 
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да откриете определена технология, за да го култивира- 
те. Това означава, че трябва да планирате така техно- 
логичното си развитие, че да можете бързо да получите 
достъп до ресурсите, които се намират Във Вашата me- 
риторџа. Някои от ресурсите се изискват, за да можете 
да построште определени единици и сгради. Например 
желязото Ви е нужно, за да строште мечоносци и Войс- 
ки, които разчитат на метални оръжия и брони. Можете 
също да търгувате ресурси с останалите цивилизации, 
благодарение на Което ще се подобрят и дипломатичес- 
ките Ви отношения. 

Битките, макар и да изглеждат по същия начин, имат 
основна промяна В системата. Всички единици Вече 
имат единен показател - сила. Тази сила до голяма сте- 
пен определя Коя единица ще победи В битка. Естестве- 
но, технологично напредналите единици имат по-голяма 
сила. Защитният бонус също е много Важен и често е 
решаващ фактор 8 битката. Всяко квадратче на Кар- 
тата има определен защитен бонус, като 8 градовете 
могат да се строят сгради, Които покачват този 
бонус за града. Армиите също така трупат опит 
и получават специални умения. Една единица, нат- 
рупала много опит, често е по-силна от по-модерна 
единица без опит. 

Великите личности са другото интересно ново- 
Въведение В Civilization ІМ. Всеки град бавно генерира 
Велика личност, която притежава много силни спо- 
собности (повечето от които консумират самата 
личност). Великите личности са различни типове 
и Всеки тип има различна способност. Инженерите 
например могат да довършат проект 8 даден град, 
учените да построят академия, която да даде голям 
бонус на науката 8 града и т.н. Освен това Великите 
личности могат да бъдат присъединени Ком градовете 
като суперспециалисти с цел да покачват перманентно 
продукцията, науката, финансите или културата на съ- 
отВетния граа. 

Графиката на играта е отлична и не изисква прекале- 
но много от Компютъра Ви. Оперативната памет обаче 
е особено Важна за Civilization 
ІМ - дори на 1 ГБайт памет 
най-големите Карти В Къ- 
сен етап от играта правят 
проблеми. ЗВуковите ефек- 
ти са добри, Всяка нация има 
собстВени реплики за еди- 
ниците си, Които са добре 
озвучени, а при откриване 
на нова наука ще чуете ци- 
тат, озвучен от самия Лео- 
нард Нимой (актьорът, koù- 
то играе Спок В оригиналния 
„Стар Трек). Макар цитатите да не са толкова добри и 
задълбочени, колкото тези 8 Alpha Септаџгту, радвам се, че 
Все пак са част от играта. 

Музиката на Civilization ІМ е просто Велика. Малко uz- 
ри могат да се съревновават с нея 8 това отношение. 
Всяка нация има отделна селекция от мелодии, които се 
променят през различните ери. Така, когато сте над те- 
риторџата на Русия, през ренесанса ще слушате Чайков- 
ски, а немците, естествено, Вагнер. Единствено Meno- 
доите на индийците са 
малко дразнеши. 

Civilization І за мен 
е най-добрата игра на 
2005 година и е най-906- 
рата част от пореди- 
цата от оригиналната 
игра насам. Играта е 
задължителна Както за 
Всеки фен на Civilization, 
така и за Всички лЮ- 
бители на походовите 
стратегии. 
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Откраџ Време развлекателната индустрия е била 
мощен и печеливш бизнес. Стига да знаеш Кога Каква по- 
литика да Водиш, парите сами започват да се стичат 
8 джобовете ти. Такъв е случаят и с емблематичната 
сага Star Wars. Навремето, когато Джордж Лукас създал 
сюжета на първата част (първият филм от Втората 
трилогия „Нова надежда“) и потърсил филмово студио, 
което да го заснеме, Кинаджиите се съгласили, защото 
той им предоставил пълните права на сюжета, а за се- 
бе си запазил правата на мьрчандайз артикулите. Впос- 
ледствие филмът се превърнал В безспорен хит, а Лукас 
изкарал много повече пари от продуктите, съпътстващи 
заглавието. България Винаги е била „последната дупка на 
Кавала“ и тук манията Star Wars не е толкова разразена, 
колкото е В САЩ, където може да си Купиш абсолютно 
Всичко с тази марка – дори тоалетна чиния с формата 
на Космически изтребител (разбира се, у нас такива 60- 
нуси няма откъде да си купите, защото никой не ги Вна- 
ся). Последната (засега) сфера, В която се загнезди Лу- 
кас, са компютърните игри. Макар от Време на Време да 
излизаше по някое и друго заглавие с марката Star Wars, 
през последните години сме свидетели на истински бум, 
чието начало постави появата на филма „Невидима зап- 
лаха“. Не съм броил точно Колко игри са излезли от 
тогава до сега, но сигурно сте забеляза- 
ли, че са доста. Последната от 
тях е Star Wars: Battlefront Il, г 
Която беше пусната 8 продаж- 
ба месец-два преди коледните 
празници. 


Подобно на предшественика 
си Star Wars: Battlefront || е 30 wy- 
тър, залагащ на отборната игра 
(за разлика от други екшъни, В Ко- 
ито се лутате и пуцате самичък). 
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ределен брош „командни точки“. Те cay- 
жат за Влизане 8 бойното поле (8 на- 
чалото или Впоследствие, ако Ви уби- 
т). За да победите противниковия А 
легион, е нужно да завземете Р == 
Всички „командни точки“ там / | 
и да ги задържите за из- є?" й ци / | 
Вестно Време или прос- Ир l У 
то да избиете Всичките | 
си противници (разбира 
се, това не е толкова лесно, за- 
щото Врагът Ви, както и Вие, има 
квота от Включвания, т.е. когато 
някой бъде убит - той ползва eg- 1 
но появяване от Квотата и Влиза f P 
В игра u така, докато не бъде u3- ча 
черпано цялото Количество). До- 
тук Всичко е познато от първия Battlefront. Но 
какво ново ни предлага продължението му? 
В Star Wars: Battlefront || битките Вече не са само 
сухоземни. Макар В предшественика му да можехте да 
управлявате Х-міпд или Tie Fighter изт- 
ребители, играта с тях си беше част 
от наземните сражения и нищо по- 
Вече. Дори използването им не беше 
толкова ефективно, Колкото това на 
останалите бойни машини и съоръ- 
жения (особено поради трудното им 
управление и непрекъснатия риск от 
сблъсък със земята). Явно автори- 
те са си дали сметка за скритата 
символика В заглавието на играта 
и това е довело до появата на ис- 
тински междузвезани битки. При 
тях Вие и противникът Ви раз- 
полагате с Кораб майка, а целта 
Ви е да браните своя и да уни- 
щожите този на Врага. Екшънът 
и мелето са страхотни. Когато 


Влезете В Кабината на поредния изтреби- 
тел, имате усещането, че сте се Върнали 
назад Във Времето на култови игри като 
Х-міпд u Те Fighter. Летите си насам- 
натам и стреляте по вражеските koc- 
мически Кораби. Атаката срещу кораба 
майка на Врага обаче е нещо съвсем раз- 
лично от това да свалите някой и друг 
изтребител. За да го унищожите, тряб- 
Ва да го атакувате на точно определени 
места, Където е уязвим, и да ползвате по- 
мощни изтребители, чието предназначение 
е да отстраняват по-големите противникови 
кораби (като Те Вотбег например). Разбира се, 
битките не се провеждат единствено В открития Кос- 
мос, а и В самите кораби, които Вие или неприятелят Ви 
можете да щурмувате. По този начин може да завземете 
противников кораб и да го Взривите отвътре. Тонък мо- 
мент е, когато успеете да се Вмъкнете незабелязано В 
хангара на Врага и да отмъкнете някой от изтребители- 
те му, а после, без moù да се усети какво става, да 
„напукате каската“ на неговите хора. 

Друга интересна новост 8 Star Wars: 
Battlefront | са героите. Предишната част 
ни предлагаше на няКолко места 8 игра- 
та на Ваша страна да се бият джедаи, 
които практически бяха безсмъртни 
и В общи линии предрешаваха Края на 
битката. Изглежда, разработчиците 
са преценили, че не е лошо Вие също да 
може да ги управлявате (преди те бяха 
обикновени ботове). Така на отделните 
Карти ще Влезете В играта като някой от 
познатите Ви от двете трилогии персона- 
жи и ще се изправите срещу многочисления 
си противник. Само че не си мислете, че ще бъ- 
дете безсмъртни. Въпреки безспорните си преимущест- 
Ва пред обикновените Войници, героите са си смъртни и 
могат да бъдат убити. Когато Врагът Ви напада поеди- 
нично, няма шанс срещу Вас, но щом ви атакува Вкупом с 
повечко Войници - това означава сигурна смърт за героя 
Ви. Обратното също е Вярно - начинът да се преборите 
с противниковите сили е, Като съсредоточите огъня на 
хората си Върху тях и ги премахнете, преди да са Ви съз- 
дали твърде много неприятности. 

За да влезете В ролята на някой от тези специфични 
персонажи, първо трябва да съберете определено Коли- 
чество точки, които да Ви отключат достъпния на те- 
кушата Карта за фракцията, от чиято страна играете 
(8 зависимост от мисиите те могат да бъдат различни). 
Освен това по едно и също Време на бойното поле не MO- 
же да има повече от един герой от тип, което ще рече, 
че няма да Видите например няколко Дарт Вейдър-а да 
размахват светлинни мечове, а той ще е само един. 

Асортиментът от Войници, Които можете да изби- 
рате, е леко разширен 8 сравнение с предходната част 
и освен познатите ни Класове са добавени няколко нови. 
Такъв е шпионинът на бунтовниците, Който може да се 
прикрива с поле за невидимост и е Въоръжен с унищожи- 
телен огнемет. Интересен е и Командирът на Клонинги- 
те, чиято аура дава бонус на заобиколилите го Войници 
и ги прави по-силни. Разбира се, за да се отключат те- 
зи части (както и останалите специални единици като 
дагк ігоорег-ите), трябва първо да съберете определено 
количество точки (подобно на получаването на достъп 
до героите). Внимание заслужава Класът пилот, Който В 
Star Wars: Battlefront | се превръща 8 една доста страте- 
гическа фигура при Космическите битки с умението си 
да поправя изтребителите и нап-накрая намира истинс- 
кото си призванџе. 

Кампанџите са приятни, а разнообразието от назем- 
ни и Космически битки ги прави много по-привлекателни 
от тези В първия Battlefront. Фракциите отново са чети- 
ри (а u Колко може да са, след като това е броят им Във 


Иван Димитров 


филмите). Познати са на Всички. Това са 
сепаратистите с техните gpyugu, армия- 
та от Клонинги на Републиката, бунтов- 
ниците и Империята (ухааа, тъмната 
страна на силата). Броят на картите е 
разширен, като са добавени нови (не са- 
мо заради космическите битки). Изкус- 
тВеният интелект е сравнително go- 
бър, особено при наземните битки, Къде- 
то ботовете се комбинират доста доб- 
ре според силните страни на Класовете 
си. Режимът „завладяване на галактиката“ е 
отново налице и разнообразява малко дивия ек- 
шън В играта, но както и преди, стратегията на 
ИИ е доста зле и не използва правилно бонусите, които 
получава от превзетите планети. Тук битките са основ- 
но наземни, а Когато се срещнат двата флота (Вашият 
и противниковият), се провежда сражение В Космоса. 


(реввра у Ок ол пархвалкеа 
Визуално играта изглежда страхотно. Обек- 
тите са направени добре. Персонажите са 
реалистични и В тон с Костюмите от фил- 
ма. Освен познатите терени от първата 
част са добавени и нови. Такива са Вулка- 
нът Мустафар, ЗВездата на смъртта, 
джедайският храм на Корусант, блата- 
та на Дагоба, новата бунтовническа 
база на Явин и други. 
Звуковите ефекти са представени 
от Всевъзможни лазерни изстрели, свис- 
тене на светлинни мечове, рев на ави- 
гатели на изтребители - напълно В стил 
Star Wars. Музиката няма да коментирам. 
Саундтракът Към филма е спечелил доста- 
тъчно награди и това говори само по себе си. 


ззакліоченце! 
Star Wars: Ваше Топ! || е продължение, а от една Втора 
част се изисква да ни предложи нещо ново В сравнение 
с предшественика си. Разбира се, това е налице. Имаме 
нов Вид сражения - Космическите. Добавена е Възмож- 
ност да се вьпльтите В ролята на някой от позна- 
тите Ви герой от филма. Има няколко нови 
Класа, Които Внасят разнообразие 8 
геймплея. Духьт на играта се 
е запазил. Битките са 
станали още no- 
динамични, а бото- 
Вете действат no- 
задружно от преди. 
Въобще Все неща, Ко- 
umo правят Star Wars: 
Battlefront | едно npuam- 
но за игра заглавие. 


Веселин Жилов 
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Ико не е Като другите деца. Скелетът му е осо- 
бен: от главата му растат рога, точно като тези, ! 
които мъжете от селото му слагат на шлемовете 
си. Всички беди, Кошто са сполетели родното му 
място - липса на храна, болести и т.н., се припис- 
Ват на хлапето. i 

Традицията повелява Ико да бъде принесен В 
жертва на злите сили от тайнствената Крепост, 
когато навърши 12 години. Това е участта, Която е 
постигала Всяко дете, което се е раждало с тази оче- 
Вадна деформация. И така, когато навършва нужната 
Възраст, момчето се оказва затворено В един от мно- 
гото жертВени саркофази В замъка. „Не ни мрази. Това 
е за доброто на селото“ - са последните думи, кошто 
чува. 


Странно земетресение освобождава Ико от място- 
то, В Което е затворен, и играта започва. Забелязах, 
че като натисна един от бутоните, хлапето започва 
да Вика. Чудех се какъв е смисълът на този Вик. Тъй 
като се намирате В нещо като гробница, В Която са- 
мотният звук отеква и се блъска 8 стените, останах 
с впечатлението, че с този Вик Nko търси нещо живо, 
нещо, Което споделя неговата участ. 

Малко по-Късно с Ико открихме Висяща Клетка, 6 
която беше затворено плачещо момиче. (Впрочем нека 
Ви я опиша. Тя се казва Йорда и е поне една глава по- 

Висока от Ико. Има сива Коса и 
бледа кожа, а със светещата си 
роКля прилича на призрак, макар 
че едновременно с това е пре- 
делно ясно, че е от плът и Кръв.) 
Освободихме я и последва кратка 
cut сцена, В Която Nko я попита: 
„Аз съм затворен тук, защото съм 
прокълнат. А ти?“ Nko говори на He- 
познат за нас език, но субтитрите 
са на английски. Когато Иорда му 
отговаря обаче, Казаното от нея 
е неразбираемо Както за Mko, 


така и за играча, а субтитрите показват странни 
пероглифи. Оказва се, че двамата герои изобщо не 
могат да общуват с думи. Въпреки това те са свър- 
зани от общата си участ и Връзката, която се съз- 
дава помежду им, е много силна. 


Разбрах, че бутоньт, с който Крещя, Всъщност 
служи, за да повикам Иорда да ме последва. Нещо по- 
Вече, със същия този бутон мога да я хвана за ръка. 
Например, ако се покатеря Върху Висока платформа 
(нещо, което Йорда не може да направи сама), мога да 
й подам ръка и да я издърпам нагоре. Ако подът под 
краката ни се срути, но аз успея да стъпя на здрава зе- 
мя, точно фактът, че се държим за ръце, ми помага да 
я спаса от пропастта. Ако та не може да вземе някой 
скок, мога да я поема от отсрещната страна. И т.н. 

Иорда е преследвана от черни сенчести същества. 
Те се появяват от черна локВа-портал В земята. Целта 
им е да разсеят Ико, да откраднат Йорда и да я зав- 
nekam 8 локвата. Сенките не могат да убият Nko, но 
могат да го удрят и 
да го блъснат В някоя 
стена или пропаст. 
От своя страна той 
ги разгонва, Въоръ- 
жен с дърВена греда. 
Ако съществата зав- 
лекат Иорда 8 локва- 
та, Все още може да 
й подадете ръка и да 
я издърпате оттам. 
Ако Все пак момиче- 
то потъне В мрака, 
играта свършва. 

Йорда е напълно безпомощна и дезориентирана от 
дългия си престой В Клетката. Сигурно си мислите, че 
държането за ръце, от една страна, и объркаността 
й, от друга, са перфектен начин да се замаскира лип- 
сата на адекватен алгоритъм за намиране на пътя. 
Две неща мога да кажа по този Въпрос. Първо, Иорда 
може да Ви следва перфектно дори и да не се държите 


за ръце, освен това като я оставите сама, разглежда 
Важни предмети, koumo могат да Ви послужат, така че 
упреци Към ИИ-то не приемам. Второ, докато В други 
игри дори най-дребният признак за безпомощност на 
спътника Ви може да Ви дразни, тук по някакъв много 
специфичен начин той се превръща В главно достойн- 
ство на геймплея. 

Цялото това държане за ръце създава едно неве- 
роятно усещане за привързаност. СО за мен е най- 
романтичната игра, Която изобщо съм играл, защото 
ако някой надзърва от Време на Време В телевизора ми, 
ще Види просто как те двамата тичат със сплетени 
длани. При това нашите герои са доста смешна двоп- 
ка - Високата Йорда едвам настига дребничкия Ико, 
когато той я повлече нанякъде. 

Иначе момичето Влиза В един характерен женски 
образ. Макар че е безпомощна и се нуждае от защита, 
пя притежава мистична енергия. Благодарение на нея 
Йорда отваря затворени магически прегради, създава 
от нищото енергийни мостове, които се появяват под 
краката йи т.н. Дори командата заме 8 играта се осъ- 
ществява, когато и двамата (и Иорда, u Ико) седнат 
на специални, покрити с руни пейки. 

Но двама души трябва да са способни да същест- 
ВуВат както заедно, така и отделно. Това се доказва и 

5 = 8 КО, защото немалко загадки мо- 
__|шниншиишњњиње-"—___. гат да бъдат разрешени само ако 
В aE > момчето и момичето се разде- 
лят. Въпреки това не пренебрег- 

Вайте Йорда, защото ако я оставите 
сама за повече от няколко минути, чер- 
ните сенки идВат и я отвличат. 


/ 


Каква е истината? 


Малко след Като напреднете 8 играта, срешате 
майката на Иорда. Та се материализира от черен об- 
лак и Като Вижаа, че Ико не я разбира, казва на неговия 
собствен език: „Значи ти си този, Който е повлякъл 
дъщеря ми безцелно наоколо. Остави я и си Върви! Та 
принадлежи на друг сВят! Тя няма общо със света, от 
който идва едно момче с рогца.“ 

Ико Като че ли може да си тръгне от замъка, но от- 
казва. Дали изборът му е правилен? Да, Вярно е, че той, 
така или иначе, нама Къде да отиде и че държи на моми- 
чето. Но дали не прави грешка с упорството си, греш- 
Ка, много по-голяма, отколкото предполага? От друга 
страна, Йорда очевидно е жертва. Та, изглежда, за първи 
път Вижда и открива околния свят. Майка й я е затвори- 
ла и поробила В името на неизвестна цел. Каква? 

Въпросите, отговорите и разказът Като цяло са 
предадени чрез образи. Почти няма диалог, а и Вие не 
разбирате какво говорят героите (макар че при пов- 
торно пречграване Вече Всичко е преведено). Техният 
характер, отношения и общуване се изразяват чрез 
движенията и езика на тялото. Историята докосва 
правилните струни, та наш-Вече се чувства. А фина- 
лот й е покъртителен. 


Загадките 
Замъкът представлява огромна пространстВено- 
логическа загадка. Да кажем, че се натькбате на Вода, 
падаща по улей, който и двамата не можете да uska- 
терите. В общия случай Ико използва акробатичните 
си способности, за да заобиколи препатствието и да 
осигури път за Йорда, Която от своя страна да пре- 
махне магическите прегради. Загадките са разнооб- 
разни и интерактивни. Можете Временно да запалите 
гредата, Която държите, и да подпалите нещо друго 
с нея. По-Късно пък се сдобивате с меч, с Който мо- 
жете да сечете Въжета, дьржащи разни механизми. В 
началото ще Видите и бомби, koumo могат да бъдат 
премествани, скрипци, с които може да издигате раз- 

ни неща, и т.н. 
Макар че В играта има отделни помещения и лока- 
ции, за отделни нива не можем да говорим, защото 
самият замък е огромен и Всичко В него е Взаимос- 
Вързано. Това ще рече, че през цялото Време Виж- 
дате места, до които В момента нямате достъп, 
но по-Късно ще стъпите там. След много време 
ще се озовете от другата страна на Вдигнатия 
мост, при който сте сега, после ще се Върнете 
на място, на което сте били В самото начало (но 
то ще добие нов, коренно различен смисъл), ще 
прекосите една и съща градина, но през съвсем 
различни мостове и етажи, минаващи през нея. 
Структурата на заобикалящия Ви сват е един от 
най-добрите (да не кажа, най-добрия) примери за Качес- 

тВен level design. 


ICO ~ причината да си Купа Playstation 2 
Странно е да играеш на конзола. Джойпадът В pv- 

цете на играча Вибрира с различна сила, ако стане 

земетресение, ако iko удари стена с летвата си или 

падне отвисоко. А Когато Ико и Йорда тичат, хванати 

за ръка, чрез джойпада може дори да усетите пулса й! 
Но причината да пиша за ІСО не се Корени В това, 

че тя е Конзолна игра, а 8 това, че е един от най-доб- 

рите образци на своя жанр. Самият Джордан Мехнер 

признава, че Ргіпсе ої Регзја: ЗОТ е Копи- 

рала Ключови неща от нея. За щастие 

Все още излизат поне 1-2 такива игри 

годишно, ако не беше така, досега 

щях да съм се отказал от геймърс- 

твото. 
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Пазарът на Компютърни игри ни залива непрекъснато 
с множество заглавия, една огромна част от koumo са no- 
редното продължение на Вече затВърдил се Касов хит. От 
тах поне половината просто почиват на стари лаври, пред- 
лагайки ни стария познат геймплей. Скрили се зад гръмко- 
то заглавие на предшественика си, те неминуемо успяват 
да реализират някакви задоволителни продажби, и толкова. 
Разбира се, това Води до смъртта на играта, а за да бъде 
Възродена, разработчиците й трябва доста да се потрудят 
и да покажат на излъганите играчи, че новият им продукт 
наистина си струва. Това е съдбата на продълженията - или 
поженват успеха на предшественика си, или остават забра- 
Вени В историята, покрити с прах. За разлика от тях онези 
заглавия, koumo за пръв път се появяват на пазара, или не 
излизат от сянката, или се превръщат В поредния хит (от 
Който може да излезе добро продължение). За да се харесат, 
те трябва да предложат на геймърите нещо ново и уникал- 
но, Което да ги привлече и да ги накара да играят дълги ya- 
сове (дори да се Вманцачат). Какво обаче може да се иска от 
един 30 шутър? Сигурно си мислите, че сте опитали Всич- 
Ко от този жанр и няма с Какво да Ви шашне или изненада? 
Само че грешите, защото излязлата насКоро игра, носеща 
гръмкото заглавие РЕ.А.А., е доказателство за това. Разра- 
ботена от Monolith, създала серията Мо Опе Lives Forever, ma 
притежава Всички необходими качества, за да се превърне 8 
безспорен хит на годината. 


Алма е необикновено дете, Което притежава сВръхес- 
тестВени способности и може да Влияе Върху човешката 
психика, Като кара хората да Виждат и правят различни не- 
ща. Тези сили са били причината та да попадне В полезрение- 
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процеса У Репбит ІМ на 1,7 GHz 
Памет: 512 Мбайта 
Видеокарта: 64 Мбайта 
Дисково пространство: 5 Гбайта 


то на Агтаспат Technology Corporation - фирма, занимаваща 
се с разработка на Военни проекти за американската армия, 
Която я затвара насила В секретната си лаборатория. Из- 
следванията обаче излизат извън Контрол и детето успява 
да Влезе 8 главата на друг експеримент на Корпорацията - 
Командир Пакстън Фетел. Разкъсван от болка и объркан от 
размътените спомени 8 главата си, той лесно попада под 
Влиянието на Алма. 

Създаден да Командва армия от Клонирани Войници, Qe- 
тел е бил психически свързан с неговите подчинени. Така 
В муга, Когато Алма Влиза В главата му и го Кара да поеме 
нещата 8 свои ръце, той събужда Клонираните Войници от 
дългия сън, В Който те са били изпаднали. Заедно те инфил- 
трират лабораторията, Като избиват Всички хора 6 нея - 
охрана и учени. Над света е надвиснала огромна опасност. 
Неконтролируем, напълно загубил разсъдъка си, Фетел mèp- 
си нещо и безскрупулно премахва Всяка пречка по пътя си 
към неизвестната цел, Която преследва. 

Единствената сила, която може да му се противопоста- 
Ви, това е отрядът Р.Е.А.В. (съкращение на First Encounter 
Assault Recon). Създаден специално за реагиране В napa- 
нормални ситуации, 8 него участват най-добре обучените 
бойци В редовете на американската армия. Като най-новия 
негов член, на Вас се пада честта да поемете по следите 
на Фетел и да елиминирате непосредствената заплаха, Ко- 
ято представлява той. Това обаче само ще отключи стари 
забраВени спомени В съзнанието Ви, идващи от мрачното Ви 
минало и изпълващи Ви с ужас. 


ЕЕЛА В. е уникален Коктейл от типичния шутър а ла Delta 
Force, примесен с хорър елементи. Противниците Ви са Кло- 
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„i » нираните Войници на Фетел, koumo, реаги- 
рат и действат напълно 8 тон с реалния 
свят. Нито са безсмъртни, нито прите- 

| жават някакви свръхестествени сили. 

І Ы Когато стреляте по тях, пускат Кръв и 

' умират. Друга работа са купищата пси- 

й харски случки, koumo непрекъснато се 
случват около Вас (става Въпрос за ре- 

) жима на самостоятелна игра) и направо 

ГІ могат да Ви пощурят. 

1 СТРАХ - това е кмочовата дума В заг- 

лавието, Която присъства непрекъснато, 

= докато скитате из различните нива. Авто- 
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лужават рефлексите Ви. Те представляват 
лентичка, чиято дължина определя макси- 
малното Време, за Което може да се Въз- 
ползвате от тях. Когато Включите реф- 
лексите си, светът около Вас започва 
да се дВижи по-бавно и така Вие може 
да реагирате по-бързо и по-адекватно 
на промените В него. След ползването 
им те се Възстановяват бавно до теку- 
щата си максимална стойност, а за да ги 
м повишите перманентно, е нужно да упот- 
ребите зелените стимуланти. 


а 5 

чі рите са се постарали да направат нещо раз- Важна част за 3D шутърите е екипировка- 

же лично и уникално само по себе си u са постигнали та на Вашия герой. ЕЕ.А.А. не прави изключение 
Э æ =- именно онова, Което са целели. СТРАХ - това е и предлага богат избор от оръжия, Включител- 


' в характерната черта на Е.Е.А.Н., Която прев- 

ръща играта 6 безспорен шедьовър. Пред- 

ставете си как влизате 8 стара изоста- 

Вена сграда. В слушалките Ви прозвучава 

` шумолене u Вие изостряте сетивата си, 
готови да стрелате по първия срещнат 

= Враг. Скоро разбирате, че никакви npo- 


p 


| == тивници не Ви дебнат, а това са просто 
и, плъховете, които шумолят из боклуците 
« и бутат метални кутии. После попадате 
" В мрачно помещение, Където Включвате 
" фенерчето, за да стигнете до Вратата, 


извеждаща от него. Напуснали го, застава- 


но режим за ръкопашен бой, В Който може да 
ползвате удари с ръце и Крака (Включител- 
но удар със скок напред). Екипировката Ви 

е разделена В две Категории. В първата 

са огнестрелните оръжия, Към Които 
Влизат познатите ни два пистолета, 
пушка помпа, няколко Вида Картечници, 
џгломет, снайперистка пушка, базука 

и плазмена пушка (т.нар. Railgun). При 
стрелба имате режим на нормална и 
прицелена стрелба, а за снайпера и плаз- 
мата чрез натискане на десния бутон на 
мишката активирате мерника (иначе при 
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в те пред дървено стълбище, Водещо нагоре Към останалите оръжия нанасяте удар с приКла- 

3 Втория етаж. Тръгвате по него, когато изведнъж = да). Само че нама да може да носите непреКъсна- 

Е луминесцентната лампа на тавана над Вас се то Всички оръжия, защото системата разре- 
- откача и завърта на Кабела си, примигвайки шава В един момент от играта да имате не 
У зловещо. И ако мислите, че това е Всичко, повече от три такива. Затова се налага 


значи се заблуждавате. 

Освен обикновените стряскащи ефек- 
ти, които разработчиците от Monolith 
са Вмъкнали В играта, има още Куп па- 
ранормални случки. Например Вървите 
си по Коридор Към отворената отсреща 
Врата. Когато стигате до нея, извед- 
нож тя сама се затвара пред Вас с mpa- 
свк, а В главата Ви прозвучава нечий глас. 
Често от нищото се появяват разни хора, 
koumo си ВърВвят нанякъде, и ако ги послед- 


Вате, Виждате как, след Като изминат няколко 
7 метра, фигурите им се разпадат В черен прах. 
От Време на Време, докато играете, губите 


ії + управлението на героя си, за да Видите Крат- 
е Ко филмче, показващо странни Видения от 
T миналото за Hewa, случили се на масто- 
то, Където се намирате. Безспорно оба- 
= че най-униКален е изкривеният поглед (8 
стил Painkiller, но този път картината 
просто е леко замъглена В краищата, а 
не е черно-бяла). В този момент може 
- Е да чуете Как сърцето Ви бие до пръсва- 
не, а светът около Вас се движи измамно 
бавно (и хора, koumo реално трябва да са 
около Вас - липсват). 
і Героят Ви има три показателя, за които 


чрез сините стимуланти (Всеки един от тях 
увеличава перманентно живота Ви с 5 точ- 
Ки до максимум 199). Когато Ви ранат, мо- 
=> же да се лекувате с помошта на аптеч- 

Е ките, които носите със себе си. Имайте 
предвид, че системата не ги употре- 
бава автоматично, Когато наближите 
опасното червено ниво u сте близо до 


я ха смъртта. Ако не го направите ръчно, до- 
=. = 
=. ри да притежавате аптечки, Вие просто 
г. 2 умирате. Бронята служи за отКлонява- 
м не на част оп, нанесената противникова 
е х „ щета и се повишава чрез бронежилетките, 
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трябва да следите - „Живот“, „Брона“ и „Реф- 
- лекси". Започвате със 100 точки Кръв, koumo mo- 
= гат да бъдат повишени 8 процеса на играта 


Внимателно да определяте тяхната Кон- 
фигурация (обикновено оръжие за близки 
разстояния и такова за далечни, както 
и едно с по-разрушителни действия). 
Във Втората Категория Влизат грана- 
та, мина и бомба. Внимание заслужава 
последната, Която първо се поставя и 
Впоследствие се Взривява чрез дистан- 

ционно (много приятно средство за Клоп- 

Ки и засади). 

Играта В мрежа е приятно изживяване, 
Което, макар да не носи Вкуса и психарската 
атмосфера на самостоятелната игра, е нецз- 
менен елемент от Всеки качествен 30 шутър. 


Графика, звук и музика 

Машината на F.E.A.R. е желязна. Гра- 
фиката е Великолепна. Заглавието „бъка“ 
от множество Визуални ефекти, koumo 
могат да спрат дъха Ви. За съжаление 
Кодът не е добре оптимизиран и това 
се забелязва дори на мощни машини. Та- 
ка че, ако процесорът Ви не е поне 2,6 
GHz, ВАМ паметта - 512 Мбайта, а ви- 
деото - 128 Мбаџта, просто забравете 

да я мъчите (ще Ви нацепва дори на мини- 

мална разделителна способност). Самият 

аз не можах да си я пусна с Всички ефекти 

на Компютъра си, за Което съжалявам. Гледах я 

с Включен максимален брой благинки и просто 

останах зашеметен. Вече сериозно съм се 
замислил за нова Видеокарта. 

ЗВукът и музиката са перфектни и 
създават една изключително напрегна- 
та и психарска атмосфера, Която ис- 
тински Ви Кара да се СТРАХУВАТЕ. 


Заключение 
Както споменах В началото, ЕЕ.А.В. 
е една феноменална игра, Която според 
мен е безспорен хит на годината. Затова 
горещо В препоръчвам да си я намерите и 
изиграете. Удоволствието е гарантирано. 
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koumo откривате. Специално Внимание зас- l à 
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Оценки: 

Графика + 

Звук ФФ 

Музика + 

Геймплей ++ 

Удоволствие ка 

Минимални изисКВания: 

Процесор: Pentium III на 1 GHz 
Памет: 256 Мбайта 
Видеокарта: 64 Мбайта 
Дисково пространство: 2 Гбайта 


Обичаш да стреляш?! Фен си на мощните експлозии?! 
Падаш си малко пироман?! Тогава Worms 4: Mayhem е moy- 
но за теб! 

Но що за животно е то? Това е нао-яката и нао-забав- 
на компютърна игра за сезона. Играта, 8 която цари пълна 
анархия, тотална разруха, голяма доза хумор и добре пре- 
Карано Време, а между другото целта е доста проста – 
стратегически да разположите групата си сладки ы 
анимирани чербейчета и да затриете вражеския отбор, 
ползвайки свръхмодерни оръжия. Иначе Worms 4: Mayhem 
(за по-кратко У/АМ) е продължение на Култовата серия 
Worms. 


ГЕРОИТЕ 

Може би, Както Вече се досетихте, 
главни действащи лица В W4M са om- 
ново Всеобщите любимци на масите 
фенове на играта, а именно червеџ- 
четата, защото те са луди, те са 
щури, те са смахнати, но са готини 
и забавни! Всъщност това си име 8 
кръвта. Обичат да разрушават, но 
не могат да плуват. Дори и 8 тази 
част, ако някое от нашите приятел- 
чета (не)случайно падне 858 Вода, то 
ще се удави. Макар та да е анатема 
за червейчетата, те с удоволствие 
биха „помогнали“ на Всеки неприятел да 
си вземе една хубава мокра баня! 

Както традициите повелават, и тук 8 
М4М можете да сформирате банда пакостни- 
ци, Които да наименувате Както сметнете за добре 
(бороіапко, Smrydlio, Нгасћко и прочие). Във Всяка група 
максималният брой червейчета е шест, но при различни- 

те мисии той може да Варира от един мохикан 
до цяла армия главорези. 

Уникалното на W4M е, че Всеки екип твари 
има единствена по рода си Визия. С други ду- 
ми, Всяка банда изглежда различно от остана- 
лите. Играта предлага Възможността да 
развихрите своето Воображение и изпол- 
звайки готови атрибути (шапки, очила, 
мустаци и ръкавици), да създадете най- 
смахнатата мода сред червейчетата! 
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Играта разполага с ГОЛАМ арсе- 
нал! Като се почне от Всеизвест- 
ната базука, премине се през опас- 
ните гранати и се стигне до гър- 
мящата овца, Вие ще се уверите, че 
голяма част от Вече познатите Ви 
оръжия са изменени и балансирани. Въп- 
реки това 8 W4M има и доста нови no- 
полненџа, Които заслужават Внимание - 

подло снайпери, два пъти стрелящи пушки 
помпи, крещящи „Ааа-ле-лу-я“ свещени бомби 

и прочие щуротии. Ако обаче се опитам 
да Ви ги опиша Всичките, то мястото, 
което са ми предоставили издатели- 

те, няма да ми стигне, а аз не искам 
да ги ядосвам с прекалено голям 
обем... пък и да го направя, пак 
няма да успея да обхвана Всички 
оръжия. Защо ли? Защото играта 
предлага генератор за създаване 
на „оръжия собствена изработ- 
ка“. Разбира се, Вие лично ръково- 
дите процеса, преминавайки през 
множестВо менюта, определяшки 
разнообразни параметри, но наџ- 
накрая Винаги създавате нещо ново 
и различно от останалите пушкала. 
Внимание обаче трябва да обърнете 
и на „спомагателните средства“. Някои от 
тях са доста по-употребяеми от Конвенционал- 
ните оръжия. Какво ще кажете да отскочите до недос- 
тъпната Кула с ракетна раница?! Или пък да придърпате 
тази мина по-близко до онзи гад с Вашето нинджа въже?! 
Не забравяйте, че реещата се метална платформа може 
да Ви предпази от Връхлитащ Вражески снаряд! Пък ако 
случайно не Ви е страх от Високо, пробвайте скок с napa- 
шут. В МАМ има множество други такива джаджи, Коџ- 
то В един или друг момент могат да се окажат жизнено 
Важни за Вас, затова Възползвайте се от Всичко! 


НАЧИН НА ИГРА 
МУАМ следва старите традиции. С други думи, продук- 
məm се играе на ходове. Всяка група изиграва своя ход и 


чак след това преотстъпва реда на другата страна, ka- 
то това се повтаря, докато едната фракция не затрџе 
другата. Същото се отнася и за червейчетата 8 банда- 
та. На Всеки нов ход Животинките се сменят. Разбира 
се, това важи само В случай, че В битката участват (или 
пък са оцелели) повече от един от Вашите питомци. 

Интересното тук е, че Всеки ход има строго опре- 
делено Време, през Което бойците трябва да действат. 
Ако то изтече, ходът свършва и идва редът на другата 
страна. Същото се отнася и Когато червейчето стреля 
с някое от оръжията, но не и Когато ползва спомагател- 
ните средства. Ако Животинката, Която е на ред, пре- 
търпи някаква щета (падане отвисоко, ВзриВ от мина, 
удавяне В близкото езерце и т.н.), ходът отново свьр- 
шва. 

Специално Внимание обаче обърне- 
те на предоставеното Време за отс- 
тьпление. То може да се ползва само 
и единствено след като Вашият пи- 
томец стреля. Тогава бързо го насоче- 
те Към близкото прикритие, за да не 
се окаже Впоследствие под кръстосан 
Вражески (и приятелски) огън! 

За да тествате обаче Всичко Каза- 
но досега, ще трябва първо да си пус- 
нете МАМ и да изберете един от Въз- 
можните начини за игра. Повярваште 
ми, те са доста! 

Нека да започна с „Класната стая“ (Tutorial). Препо- 
ръчвам Ви, ако за пръв път се сблосквате със серията 
Worms, да изиграете мисиите за обучение, защото тук 
ще научите основните умения, необходими на Всяко мла- 
до червейче. Ако ли пък сте закоравял Ветеран, то moza- 
Ва давайте напред! 

„Бързият тупаник“ (Quick бате) е може би най-д06- 
рото решение за светкавична доза адреналин и много 
гърмежи, шум и пушек. Тук можете да играете както 
срещу компютъра, така и срещу още трима противници 
от плот и Кръв. Интересното е, че при бързия тупаник 
имате достъп до почти Всички оръжия, Които можете да 
срещнете В играта. 

„Предизвикателства“ (Challenges) – макар и не много 
на брод, са добър източник на усвояване на jump&run ene- 
ментите В играта. Ако успеете за по-кратко Време от 
определеното да завършите дадено предизвикателство, 
то тогава Вие ставате новият шампион и печелите па- 
ри. Парите можете да изхарчите 8 „Магазина“, закупувао- 
ки различни атрибути за Външния облик на Вашите пи- 
томци, Както и бонус музикални парчета, разни терени и 
други щуротии. Между другото пари се печелят от Всяка 
успешна мисия, с изключение на тези В мултиплепър. 

И на последно място, но не по значение е „Историята“ 
(Story mode). Този начин на игра е може би нао-забавният, 
защото тук мисиите са разнообразни. Наред с избиване- 
то на Вражеския лагер, играта може да изисква събира- 
не на разни предмети, Взривяване на определени сгради, 
стрелба по мишени и т.н., а самата история, Която Ви 
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забърква В различни ситуации, е интригуваща. Всъщ- 
ност става Въпрос за това, че група червейчета (това 
сте Вие), Водени от своя професор, отиват на разходка 
сред природата, но там се забъркват с една машина на 
Времето, после попадат В различни епохи и борейки се за 
жиВота си, трябва да поправят апарата, за да се Върнат 
8 своето Време... Успех! 


КАРТИНА и О! ЗВУЧАВАНЕ 

Графиката е супер. Всичко е изпипано В стила на дет- 
ските анимационни филмчета, може би за да се тушира 
жестокостта на изтребването. Аспектьт на графични 
изображения е 30, но на места се смесва и с 20 Визия. 
Филмчетата са страхотни и са създадени от предвари- 
телно рендирани обекти. 

ЗВуци В играта има Колкото щеш, а озвучаването на 
чербейчетата е супер сладко! Музиката е приятна и He- 
натрапчива, но най-Вероятно няма да можете да се Hac- 
ладите пълноценно на мелодиите поради ехтящите Взри- 
ВоВе, гърмежи и тьтени. 


ПОСЛЕДНИ СЛОВА 

Смятах да завърша с нещо от сорта, че това е една 
хубава игра и такива подобни, но до момента изтъквах 
само хубавите страни на МАМ и мисля, че дори и 858 фи- 
налните думи трябва да съм откровен. 

За Какво става Въпрос ли? За бъговете. 

Колкото и странно да звучи, при МАМ Възникват за- 
Видно малко проблеми. Всъщност няма ги онези непопра- 
Вими бъгоВе, при Които играта забива, или пък Ви изхвърля 
оли проваля заме-овете, за да не работят, и прочие za- 
дости. Просто става Въпрос за незначителни дразнещи 
проблеми. 

Накратко, това са неадекватни- 


Вашата намеса. Следва проблемният 


и без усилие, стигне ли се до скачане, 
играта просто отстъпва на Всички 
јитрагип игри. Реално погледнато, ва- 
шите червейчета ще се блъскат Във 
всеки ръб, ако бабуната или мястото, 
на Което искате те да се качат, е по- 
Високо от Кръста на Вашия питомник. 
Не трябва да пропускате и дългото чакане на прехода 
между отделните червеи и групи. И най-сетне 30 тере- 
нът. Макар да изглежда супер, Възможността да преце- 
ните Къде ще падне гранатата, от какво ще отскочи и 
прочие, убива онова усещане за сигурност от предшест- 
Вениците на продукта. 

И ако това Ви се стори наистина незначително или 
пък сте заклет фен на серията (и не обръщате Вни- 
мание на дребните дефекти), или дори искате да уби- 
ете някой и друг час свободно Време и да се позабав- 
лявате, то тогава непременно си пуснете Worms 4: 
Маупеті 


те реакциџ на Камерата, Когато на 
места тя не се подчинява дори џ на 


Контрол. Макар Всичко да става лесно. 
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TAITO / EMPIRE INTERACTIVE 


ЯпонскатаКомпанияТайоеоснованапрез 1953г.ПърВвоначалнотясезанимавасвнос 
намонетниавтомати,водКаифъстъци.По-Къснозапочвадапроизвеждаавтоматите 
сама,дапредлагамузиКалниавтоматии електро-механичниигрикатоРтЬа!, стрелба 
поелектроннимишени,вадененаподаръцисминиатюренкКран.През 197 ЗТаКопускана 
японсКияпазарипърватавидеоигра,захранванасмонети -Е!еропа.Същатагодинаком- 
паниятапренасочвадейносттасиКъмперспективнотопроизводствонавидеоигрии 
сепреименуваот ТаНоТгайта СотрапунаТайо Согрогайоп.СледващитеняКолКогодини 
ТаПосеспециализиравдизайнанаигриипроизводствотонахардуерзааркадниавтома- 
ти(аркадниятавтоматемашина,накоятоможедавървиединственаигра-причината 
е,ченеигратаеписаназапроцесора,апроцесорът,ведносинтегралнитесхеми,епро- 
ектиранзаконкретнатацшгра).Резултатитенезакьсняват -през 19782.Тайосьздава 
Зрасетуадегв-играта,коятобележиначалотоназлатнатаеранаарКкаднитеавтома- 
ти,иеднаотнай-популярнитевидеоигри,правениняКога.Толковапопулярнаставаздрасе 
туадегзвЯпония,чесепоявяванедостигнамонети.Тайостроивторизавод,задапок- 
риенарасналитепоръчКи,иотКкриваТапоАтепса-представителство,„Коетоотговаря 
заразпространениетонаигрите ВСАЩ. Следват 10годинибурноразвитиенабизнеса 
всветовенмащаб,катоТапозапазвастатутасинапионеримонополист,лицензирайки 
америКансКивидеоигризаяпонсКияпазариправейКисобствениигризаяпонсКияиаме- 
риканскияпазар.През 19882.8 САЩсеоткриба Тайобоймаге, койтосезанимавасразра- 
ботКатаиконвертиранетонаигризадомашниконзолиикомтотри.Златнатаеранаар- 
Каднитеавтоматиприключвавсредатанад90-те,белязанаотавемащабнитенденции- 
липсатанасвежиКонцепции,довеладоКопиранетонастариидеи вдесетКиновиигри,и 
появатанадомашнивидеоКонзоли,чийтохардуере достатъчномощен,задаКонКкурира 
арКаднитеавтомати.През1992г.,„вКраксновитетенденции,Тапопроектирадомашна 
видеоКонзола,Която щеползваСО-НОМи щесваляновиигрипрезИнтернет.Конзолата 
обаченесепоявяванабялсвятистовазапочвазалезьтнакомпанията.ВьпрекичеТайо 
продължавадаправиновиигри,през 1995г.сазакрититТаїйоАтегісайТаїйобоПуаге,а 
през2005г.ТаПоезаКупеназа4ООмилионадолараотдругяпонсКигигантвобласттана 
Ввидеоигрите -ЗдиагеЕтх.ВКраяна2005г.ТапоиздававКколекция29отнай-популярните 
си игри. Нека се спрем накратко на няКои от тях! 


Space Invaders ~ 1978 г. ИзВънземни нашественици атакуват 
Земята, пускайки бомби и приближаваџки с маршоВа стъпка повърх- 
ността. Играчът поема управлението на танк, който се движи Вляво 
и Вдясно, стрела по нашествениците и се Крие зад разрушими cepa- 
ди. Когато числеността на нашествениците намалее, те започват 
да се движат и стрелят по-бързо. Играчът губи един живот, когато 
нашествениците достигнат повърхността, и минава нивото, ако 
избие Всички Врагове. На следващото ниво нашествениците се дВи- 
жат и стрелят по-бързо. През 1979 г. излиза Space Invaders 2 – Вече 

8 6 цвята. През 1985 г. излиза Return ої Ше Invaders - 16 цвята, no- 
Висока разделителна способност, повече динамика. 


Elevator Action ~ 1983 г. Таен агент се промъква през поКри- 
Ва на небостъргач. Придвижваџки се надолу, посредством асансьори 
и ескалатори, moù трябва да краде документи от стаи, означени с 
червени Врати. По пътя го дебнат Въоръжени детективи. Агентът 
може да Кляка, за да избягва куршумите на изправените детективи, 
и да скача, за да избягва Куршумите на Клекналите детективи. Наџ- 
трудните детективи залягат и не могат да бъдат убити със стрел- 
ба. Преимуществата на агента са пистолет, побиращ 3 Куршума 6 
пълнителя (срещу по-слабите оръжия на детектиВите, побиращи по 
1 Куршум), и умението да скача (избягвайки куршуми и поваляйки Bpa- 
гове с ритник). Ниво се минава чрез събиране на Всички документи и 
достигане на приземния етаж, Където е паркирана Колата на аген- 
та. Следващите нива са с повече детективи и с по-Висока скорост 
на самата игра. 


Bubble Bobble - 1986 г. Зъл магьосник е превърнал две момчен- 
ца В малки дракончета и е откраднал приятелките им. За да победят 
магьосника, Виб и Воб трябва да се спуснат 8 дълбока пещера, чиито 
100 нива са населени с различни чудовища. Дракончетата ползват 
специалните си умения „стрелба с балончета“, „скокове“ и „пукане на 
балончета, В Които са се хванали Врагове“. На по-трудните нива от 
пукнатите балончета излизат бонуси като по-далечна стрелба или 
течаща Вода, Която помита Всички противници. Играта се отлича- 
Ва от подобните заглавия с полупрозрачните си платформи - на го- 
рен етаж дракончетата стигат, минавайки през тавана, но Веднъж 
стъпили отгоре, се озовават Върху солидна плоскост. Bubble Bobble е 
пърВата игра, чието Кооперативно превъртане от двама играчи Води 
до различен от самостоятелната игра финал. 


Rainbow Islands - 1987 г. В продължението на Bubble Bobble 
двете дракончета са победили злия магьосник и са се превърнали от- 
ново В момченца. По пътя Към дома те преминават осеяните с опас- 
ности „Острови на дъгата“. За разлика от обикновените продълже- 
ния, които се придържат Към геймплея на оригинала, 8 Rainbow Islands 
героите имат ново умение - „правене на дъга“. Героят може да се 
покатери на нея, за да стигне по-Висока платформа, но ако скочи от- 
горе, тя се чупи. Дъгата е и оръжие, Което убива докоснатите Вра- 
гове. Дъгата изчезва след 3-4 секунди, но няма ограничение за броя 
дъги, Които може да създадете едновременно - така умелите играчи 
могат да минават нивата, без да скачат по платформи и да убиват 
противници, а само Като се катерят по стълба от собственоръчно 
създадени дъги. Целта ВъВ Всяко ниво е да тръгнете отдолу и да дос- 
тигнете най-високата му точка. Предизвикателство е покачващата 
се океанска вода – пя се надига минута след старта и подгонва муд- 
ните играчи Към Края на нивото. 


Operation Wolf = 1987 г. Латиноамерикански радикали отвличат 
заложници. Зелената барета Рой Адамс преминава през села, Военна 
база, концентрационен лагер и летище, освобождавайки заложници и 
стреляйки по пехотинци, парашутисти, мотоциклети, бронирани ko- 
Ли и хеликоптери. Рой има определено Количество КръВ (8 синьо), Ко- 
ято намалява, ако той понесе щети (6 червено). Героят разполага с 
автомат, ракетомет и ограничени амуниции. Застрелбайки кокосови 
орехи, лешояди и прасета, той се снабдява с допълнителни амуниции. 
Насред тълпите Врагове притичват заложници, медицински сестри, 
хлапета и сексапилни латиноамериканки - ако не ги застреляте и те 
достигнат Края на екрана, получавате паричен бонус. Ако гръмнете 
заложник на летището, moù отлита на новопоникналите си ангелс- 
ки крила, сипейки ругатни по Ваш адрес. ОсВен с детайлна графика, 
играта се отличава с геймплея си - екшън от първо лице, 8 Който 
камерата се движи сама (наляво или надясно) Към Края на нивото, а 
играчът управлява единствено мерника на оръжията си и стрелбата. 
През 1988 г. излиза продължението Operation Thunderbolt - с по-краси- 
Ва графика и с накоџ иновации – камерата се движи и напред, а героят 
се Вози В кола или моторна лодка. 


Тһе New Zeland Story ~ 1988 г. Зъл морж отмъква братчета- 
та и сестричетата на Тики. Малкото Киви (новозеландска птица без 
Криле) е с размери на пиле и незабелязано проследява злодея до верига 
зоологически градини. В Края на Всяко ниво то освобождава киви, noc- 
тавено 8 Клетка. В нивата го дебнат стрелящи охлюви, момченца с 
бумеранги, лешояди, дяволчета и десетки други противници. Тики мо- 
же да се дВижи наляво/надясно, да скача и да стрела с лък. Убивайки 
противници, Кивито ползва оръжията им и превозните им средства - 
така например, за да се изкачи нависоко, Тики трябва да свали про- 
тивник, ахнал балон или надуваемо пате. Веднъж завладало превозно 
средство, пилето може да го ползва дори на места, Където е предви- 
дено то да мине пеша, за да бъде лесна плячка. Играта се отличава и 
с много терени - за да стигне края на ниво, Кивито обикноВено тряб- 
Ва да скача по платформи, да лети и да плува, надянало шнорхел. 
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Уестърните u исто- 
риите за Дивия запад Ви- 
наги са били популярни и 
привлекателни. За съжа- 
ление прекалено рядко се 
срещат такива заглавия 
при компютърните игри. 
Затова и една игра Като 
Сип не трябва да се из- 
пуска. 

Сип е триизмерен ек- 
шьн, развиващ се 8 Ди- 
Вия запад, който предлага голяма свобода на действие и 
интересен сюжет. По много характеристики играта се 
доближава до Grand Theft Auto, като единственото голя- 
мо разочарование е, че играта е прекалено Кратка. 

Играта разказва историята на Кол- 
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Графика 4444 7< 
Звук 4444444 <> 
Музшка +++ >> 
Геймплей +++ > 


Удоволствие 44646666 


- Минимални изискванџа: в 


Процесор: 1,8 GHz 
Памет: 256 Мбайта 
Видеокарта: 32 Мбайта 
Дисково пространство: 248 Гбайта 


рядко ще останете без патрони за останалите Ви орь- 
жия. Играта използва опция за автоматично прицелване 
и противниците Ви ще падат доста бързо от Вашите 
изстрели. Играчите могат също така да забавят Време- 
то за ограничен период и да дадат няколко смъртоносно 
точни изстрела. Въобще тази част от играта, макар и 
силно нереалистична, напомня точно на популярните ед- 
но Време спагети уестърни. 

Страничните задачи В Сип са много и предлагат 906- 
ро разнообразие. Те варират от преследване на търсе- 
ни престъпници до Крадене на добитък и игра на покер. 
Като награди от тези задачи ще можете да покачвате 
уменията на Колтън. Страничните задачи също така га- 
рантират и малко дополнителни приходи, които служат 
за закупуването на по-добри оръжия и ъпгрейд за покач- 
Ване на здравето на Колтън. Основният проблем обаче е, 
че Всички тези неща не променят игра- 


тън Уайт - отличен стрелец и трапер. 
Той е отгледан от Възрастния ловец 
Нед. Един ден, докато Нед и Колтън са 
на лов, те попадат на параход, който 
пренася старинен артефакт. Точно В 
този момент корабът е нападнат от 
бандити и Колтън едва успява да се 
спаси. След тежкото сражение той се 
отправя Към Додж Сити по молба на 
Нед и оттам започва епичното прик- 
лючение, Което ще изправи Колтън 
пред типичния уестърнски злодей. 

Анимациите, Които разкриват историята, са от- 
лично направени. Те предлагат не само отличен motion 
capturing, но и много добра и точно подбрана хореография. 
Освен това озвучаването на главните и епизодичните 
герои е прекрасно, разпознават се гласовете на някол- 
ко известни холивудски актьори. За съжаление В анима- 
циите отново проличава Колко кратка е играта. Много 
често се появява усещането, че дадена сюжетна линия 
е била замислена далеч по-дълбоко, но се оказва, че та е 
представена сравнително повърхностно. 

От гледна точка на геймплей Gun заслужава Висока 
оценка. Основните мисии, макар малко на брой, са разно- 
образни и динамични. Играта предлага и добро Количес- 
тво странични задачи. Естествено, играчите ще имат 
на разположение огромен арсенал от автентични оръ- 
жия, както и Възможността да ползват статични оръ- 
дия на някои мисии. Едно от нещата, които Всяка игра В 
Дивия запад трябва да предлага и Което никоя досега не 
е предлагала, е престрелки от седлата на препускащи 
коне. Сип има отлична игрова механика, що се отнася до 
конете. Играчите лесно могат да стрелят от Коня, а и 
копитата на животното са доста опасни. Ще можете да 
премачквате противниците си, но трябва да Внимавате, 
защото конят също има здраве и може да умре. 

Престрелките В Сип са доста опростени. Пистоле- 
тите Ви имат неограничено количество амуниции, а и 


та особено много, поне не и на нормална 
трудност. На по-Високите трудности 
уменията и ъпгрейдите имат малко по- 
голямо значение, но Въпреки Всичко не 
са жизненоважни. 

В Крайна сметка Сип е една много 
добра, но също така и една прекалено 
кратка игра. Тя предлага много добър 
геймплей, графика и звукови ефекти. Ус- 
пешно пресъздава атмосферата на уес- 
търните и Дивия запад. Въпреки Всичко 
това кратката история и липсата на 
дълбочина В сюжета биха 
отказали някои играчи. От 
друга страна, за тези, Ко- 
ито търсят Кратка игра и 
не могат да отделят много 
Време за игри - Сип е пер- 
фектна. 
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